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Carissimi Players, 
si può dire che la stagione top è 
già iniziata quest'estate, complici 
le note vicissitudini c'è stato un 
rinvio massiccio di titoli anche molto 
importanti che hanno anticipato a 
giugno il fatidico settembre. 

Mancano ancora pochi annunci, 
soprattutto per quel che riguarda war e 
sport games, le solite uscite cicliche per 
switch, poi il quadro per quello che ci 
aspetta da qui alla fine dell'anno è quasi 
completo. 

A suggello di una seconda parte 
dell'anno memorabile arriveranno le 
nuove console che ormai non sono più 
un mistero per nessuno. 

Contrariamente a quanto successo in 
passato, ci riferiamo principalmente 
a Playstation, il lancio della nuova 
console è accompagnato da uscite 
roboanti per dare il giusto risalto 
all'evento. 

Non di poco conto gli annunci relativi 
alla possibilità di fare l'upgrade dei 
principali titoli in uscita nel terzo 
quadrimestre; MarveI Avengers, FIFA21, 
Cyberpunk 2077 e il nuovo capitolo di 
Assassin's su tutti. 

Ci sarebbe piaciuto annunciare 
l'ennesima esclusiva importante per 
i nostri lettori ma i tempi non ce lo 
permettono ma tranquilli è solo rinviata. 
Come di consueto questo numero 
vale per luglio ed agosto e ci si rivede 
in settembre, quest'anno un po' di 
vacanza forzate si son fatte lo stesso 
ma va bene così, viva l'estate. 

Buona lettura e alla prossima 
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focus 

a cura di Valerio Turrini 


un primo gancio alla next^ien 
tanti giOGhi e una PS5 dal design f 

I con il suo evento di presentazione rigorosamente oniine come da norme Covid, Sony ha 
messo in chiaro le proprie intenzioni per la next-gen, rihadendo l'ohiettivo di dominare il 
mercato con la prossima Playstation 5, ormai in dirittura di arrivo entro l'anno. 


P arlare di tutti i titoli presentati sarebbe davvero un'im¬ 
presa in queste poche pagine a disposizione, ma ci 
concentriamo sui titoli più importanti e più interessanti 
che abbiamo potuto vedere e ovviamente, sull'attesissi¬ 
ma console che si è finalmente mostrata. 

Tralasciando l'ennesimo porting di GTA V che arriverà anche su 
PS5, la prima bomba della presentazione è stata Spider Man: Mi- 
les Morales, mostrato in un bellissimo trailer con alcune sequenze 
di gioco. In successione. Gran Turismo 7 sarà un altro gioco che 
vedremo su PS5 e dal trailer ci aspettiamo davvero moltissimo. 

A differenza dell'ultimo GT Sport, tornerà la mappa storica della 
serie, con la carriera in singleplayer che tanto era mancata in GT 
Sport e come da tradizione, il comparto grafico sarà un focus della 
produzione Poliphony, che ci promette un ulteriore salto in avanti 
su PS5 per lo storico "Reai Driving Simulator'.' 

Gran Turismo 7 graficamente promette grandi cose, una grafica 
molto vicina al fotorealismo ma che come sappiamo, è ormai alle 
porte per i giochi di guida, mentre per gli action la situazione è 
un pelo diverse ed è per questo che ci siamo emozionati a vedere 
Ratchet & Clank: Rift Apart in azione. Il gioco sfrutterà moltissi¬ 
mo una meccanica di salto tra diversi mondi. Il tutto senza alcun 
caricamento e con un comparto tecnico mozzafiato pari ad un film 
d'animazione, migliore addirittura del film uscito nel 2016. 

La grafica next-gen l'abbiamo vista anche nella presentazione di 
Project Athia, nuovo prodotto in lavorazione da Square Enix di 
cui purtroppo al momento sappiamo ben poco, ma che ci ha fatto 
vedere dei bellissimi scorci fantasy di next-gen. 

Molto interessanti nei concept sia Stray, nuovo prodotto di Anna- 
purna dove saremo un gatto in un mondo distopico popolato da 
robot (in stile Humandroid) e Returnal nuova IP sci-fi basata sui 
loop temporale, dove in ogni loop ci saranno modifiche al mondo 
di gioco e ai nemici. 

Molto simpatici anche Sackboy: A Big Adventure, un platform 
con protagonista i personaggi di Little Big Planet e Destruction 


All Stara che nonostante il titolo poco originale, è un destruction 
derby che si presterà molto al multiplayer e sembra essere un 
bellissimo concentrato di divertimento e adrenalina. 

Bellissimo da vedere e personalmente attesissimo è Kena: Bridge 
of Spirita, un action ad ambientazione fantasy con grafica cartoon 
anche qui a livelli mostruosi, che ci ha ricordato molto Zelda; 

Breath of thè Wild e soprattutto, i cosini neri (non sappiamo come 
chiamarli) ci hanno già conquistato. 

Sappiamo pochissimo di Goodbye Volcano High, (una sorta 
di Life is Strange cartoon) mentre ci siamo letteralmente esal¬ 
tati a vedere Oddworid: Soulstorm, l'inatteso ritorno di Abe che 
mantiene l'impostazione storica di gameplay della serie, ma con 
toni più oscuri dal punto di vista narrativo a quanto abbiamo 
potuto vedere dal trailer e a sorpresa, un Abe che libererà la sua 
voce. Oddworid: Soulstorm è una bella sorpresa che in pochi si 
aspettavano e nonostante non sia un titolo che graficamente farà 
gridare al miracolo della next gen, comunque parliamo di una serie 
storica, apprezzata da moltissima fan che chiedevano a gran voce 
un sequel. 

Inevitabilmente la conferenza è andata un po' a sciamare nella 
parte centrale, per poi prepararsi all'attesissimo gran finale. In 
questa fase abbiamo visto una carrellata di titoli poco incisivi al 
momento come Ghostwire: Tokyo, una sorta di action horror in 
prima persona che sicuramente avrà molto successo in Giap¬ 
pone, Jett: The Far Shore che rimane ancora un mistero cosa 
sia esattamente, il nuovo gioco di Gearbox che già avevamo 
visto in precedenza Godfall, che purtroppo non incide e non ci 
convince ancora appieno; Solar Ash è un'altro gioco di cui si sa 
poco e nulla, Hitman 3 che non ci aspettavamo dopo lo scarso 
successo del 2, ma che sarà sicuramente apprezzato dai fan della 
serie. Little Devii Inside che è un progetto molto carino nato su 
Kickstarter e già giocabile su PC dai contributori della campagna 
di crowdfunding; NBA 2K21 si è mostrato in un teaser addirittura 
in versione pre-alpha per cui non possiamo valutare nulla se non il 
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tanto sudore che aveva Zion Williamson e 
per concludere la carrellata dei "titoli di cui 
si è visto poco e che non hanno catturato 
la nostra attenzione" c'è Bugsnax, dal cre¬ 
atori di Octodad un gioco basato sul cibo a 
quanto pare, con animaletti fatti di costine 
di maiale e braccia che si trasformano In 
fragola se mangi una fragola, Il tutto con 
una grafica che anche su Switch sarebbe 
datata. Questo ce lo potevamo risparmiare 
davvero. 

Fortunatamente la presentazione torna a 
farci alzare dalla sedia con Demon's Souis 
che tornerà su Playstation 5 con un vero 
e proprio remake del quale non abbiamo 
visto gameplay, ma dal trailer ci ha davvero 
emozionato, soprattutto per chi ha giocato 
il titolo originale. 

Anche Bethesda con Arkane Studios ha 
voluto dire la sua con Deathloop, un gioco 
che prende molto dalle precedenti produ¬ 
zioni Arkane come DIshonored e propone 
anche lui un sistema di loop temporale. Il 
gioco sembra interessante, graficamente 
non all'altezza di una next-gen ma andrà 
valutato una volta uscito anche perché 
Arkane ci ha sempre abituato a produzioni 
di altissimo livello artistico e cl aspettiamo 
che manterranno il loro standard qualita¬ 
tivo. 

Resident Evil 8 VILLAGE (con il numero 
Vili all'Interno di Village) è una sorpresa 
anche questa, molto atteso visto che II 7 
nonostante II cambio radicale di gameplay 


è riuscito bene e si è imposto nel mercato 
con una buona fetta di appassionati nono¬ 
stante fosse un gioco dedicato all'utenza 
VR e perciò con limiti tecnici evidenti se 
giocato con un normale controller. 
PRAGMATA non abbiamo capito cosa 
sarà, graficamente sembra molto bello e 
l'Impostazione sembra essere fantascien¬ 
tifica e post-apocalittica, ma il teaser cl ha 
lasciato con più domande che risposte. 

Le risposte invece ce le ha date Horizon 2: 
Forbidden West, sequel delle avventure 
di Aloy che non vediamo davvero l'ora di 
giocare viste le premesse e l'ottimo primo 
capitolo. 

Il trailer cl ha mostrato un comparto 
tecnico eccellente e davvero next-gen, cl 
saranno tante nuove macchine e ambien¬ 
tazioni inedite e più variegate rispetto al 
primo capitolo ed è II caso di dirlo, di tutti 
i giochi che abbiamo visto è sicuramente 
quello più next-gen. 

Archiviato il discorso giochi, è arrivato il 
momento di vedere la console, l'attesissi¬ 
ma Playstation 5 che arriverà entro l'anno 
e che a sorpresa si presenterà in due 
versioni, una con unità ottica Blu-Ray 4K 
e una Digital Editlon senza lettore ottico. 
Vengono poi confermate delle caratteristi¬ 
che di cui già ne sapevamo a grandi linee 
l'esistenza come il Feedback Aptico e I 
grilletti adattivi del controller DualSense e 
il supporto ad Audio 3D e Ray Tracing della 
console. 


La console dal punto di vista del desi¬ 
gn non passa Inosservata, è un design 
coraggioso, molto futuristico che ha diviso 
l'utenza nei vari social. C'è chi ne ha fatto 
facile Ironia paragonandola a una macchi¬ 
na del caffè e chi invece la ama alla follia, di 
certo Sony ha voluto distinguersi anche dal 
punto di vista estetico della console con 
questo design, ben consapevoli dei rischi 
che ne conseguono. Purtroppo non si sono 
sbilanciati su altre Informazioni Importanti 
tra cui il prezzo sul quale le speculazioni 
continuano a nascere giornalmente su 
Internet. Vista le due versioni presentate, cl 
aspettiamo che la Digital Editlon sarà utiliz¬ 
zata per mantenere un prezzo concorren¬ 
ziale anche se in Italia probabilmente non 
avrà molto successo viste le connessioni e 
la Innegabile convenienza del giochi fisici 
che grazie a offerte e occasioni ancora 
comandano il mercato videoludico e sur¬ 
classano le offerte del Playstation Store. 

non abbiamo neanche una 
data ufficiale, nonostante 
sia ormai quasi certa la 
finestra di lancio natalizia, 
ma per ora possiamo solo 
metterci comodi e aspettare 
l'ormai imminente next-gen. 
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siamo ormai agli Sgoccioli 
di questa generazione 
di console e un gioco 
come The LastofUs 
Parte 2 è uno di quei 
titoli di fine generazione 
che sfrutta al massimo 
le caratteristiche della 
console e dal quale ci 
si aspetta molto com’è 
giusto che sia. 


I l primo capitolo è stato una sorpresa 
bellissima nonostante gli sviluppatori 
fossero già sinonimo di grandissima 
qualità, ma l'impatto visivo avuto 
sull'ormai defunta PS3 dal primo The 
Last of Us fu qualcosa di memorabile, un 
vero miracolo per quella console. E se il 
comparto tecnico del primo The Last of 
Us stupì tutti, ancora più apprezzata fu la 
narrazione del gioco, la caratterizzazione 
dei personaggi che abbiamo imparato ad 
amare già dopo pochi minuti di gioco e 
la crudità con il quale i fatti ci venivano 
narrati, strappandoci una lacrima già dopo 
qualche minuto di gioco. 

Le aspettative sono quindi alle stelle per 
questo secondo capitolo e se dal punto 
di vista tecnico ci si aspettava un colpo 
d'occhio notevole visti gli ottimi preceden¬ 
ti avuti su PS4 (come God of War o Un- 
charted 4 sempre di Naughty Dog), è dal 
punto di vista narrativo che The Last of Us 
Parte 2 non ha il permesso di sbagliare. 

In questa recensione ovviamente non 
ci saranno spoiier, nessun accen¬ 
no agli eventi del gioco perché The 
Last of Us Parte 2 è un gioco che va 
vissuto, giocato in prima persona e 
apprezzato per queiio che è, un vero 
capoiavoro di narrazione. 

La storia in The Last of Us Parte 2 mantie¬ 
ne i canoni crudi e l'alto tasso di violenza 
narrata nel primo capitolo rendendo il 
tutto quasi normale, in un mondo che du¬ 
rante il nostro viaggio andremo a scoprire 
come si è evoluto ulteriormente, come sia 
ancora più irriconoscibile rispetto al mon¬ 
do che siamo abituati a vivere e ancora 
più pericoloso. Il viaggio di Bilie sappiamo 
che è alla ricerca di vendetta, lo sappiamo 
fin dal primo trailer e sarà un'avventura 
difficile da vivere, non la classica pas¬ 


seggiata in cerca di tesori alla quale i 
videogiochi ci hanno abituato anzi, in più 
di un'occasione Naughty Dog ci tiene a 
ribadire che The Last of Us Parte 2 non 
è un gioco adatto ai deboli di cuore. Non 
potendo scendere nel dettaglio, possiamo 
elogiare il lavoro fatto da Naughty Dog e 
da Neil Druckman nel raccontare una sto¬ 
ria in maniera egregia, con una curva nar¬ 
rativa sempre sparata verso l'alto, ricca di 
colpi di scena e momenti memorabili che 
non solo rende giustizia al primo capitolo, 
ma lo surclassa ampiamente. The Last Of 
Us Parte 2 è un gioco che tutti dovrebbero 
giocare, nessuno escluso. 

Se dal punto di vista narrativo il gioco 
intrattiene a dovere il giocatore, dal lato 
del gameplay The Last of Us Parte 2 è 
capace anche di divertire e offrire una 
sfida più che adeguata, grazie ai tanti 
accorgimenti che sono stati fatti rispetto 
al primo capitolo. 

Bilie è un personaggio più agile di Joel, 
capace di schivare i colpi nemici (anche 
quelli dei temibili Clicker) e di colpirli 
grazie al suo fidato coltello. Se nel primo 
capitolo il contatto fisico con gli infetti 
e in generale i nemici era ampiamente 
sconsigliato, in questo secondo capitolo è 
una via percorribile, pericolosa certo, ma 
in alcune situazioni utile rispetto allo spre¬ 
care le preziose munizioni. L'introduzione 
del coltello "indistruttibile" ci permette di 
liberare intere zone utilizzando gli attacchi 
furtivi alle spalle, senza il timore di aller¬ 
tare i nemici essendo costretti a sparare 
in testa ad un Clicker per mancanza di 
risorse. 

Naughty Dog ha inoltre posto l'attenzione 
sulle meccaniche stealth che rappresen¬ 
tano il focus del gioco e sono ampiamente 
incoraggiate dal levei design. I livelli sono 
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n capolavoro emozionante, 
I da godere tutta d'un fiato 


ricchi di zone dedicate allo stealth, diverse 
aree con erba alta dove ci si può sdraiare 
o accovacciarci per non farsi vedere dai 
nemici, tantissime crepe nei muri per po¬ 
ter passare attraverso e prendere i nemici 
alle spalle, una miriade di possibilità che 
apre il gioco su più fronti, permettendoci 
di scegliere a noi come affrontare ogni 
singola zona di gioco. 

Abbiamo esplorato molto il gioco, cercan¬ 
do di cogliere il più possibile dell'opera di 
Naughty Dog e ci ha sorpreso molto come 
ogni area di gioco abbia tantissime possi¬ 
bilità, diverse vie percorribili e non risulti 
mai una forzatura anzi, il tutto ti incita a 
rigiocare delle fasi di gioco per provare 
nuove opzioni d'attacco. 

~ Un enorme passo avanti sul quale The 
Last of Us Parte 2 dovrà fare scuola 
al futuro è l'intelligenza artificiale dei 
nemici, che qua finalmente stupisce e 
ci mette alla prova. 


Non parliamo di una lA difficile visto 
che il gioco è ampiamente scalabile su 
vari livelli di difficoltà per adattarsi ad 
ogni giocatore, ma di nemici verosimili e 
veramente intelligenti, non dei semplici 
fantocci da abbattere uno ad uno. 

Gli infetti sono ovviamente limitati dal 
punto di vista dell'IA (com'è giusto che 
sia), ma i nemici umani sono dei veri 
sopravvissuti, non hanno paura di una 
ragazzina che li attacca, sono consape¬ 
voli del vantaggio numerico e lo sfrutta¬ 
no, proponendo aggiramenti, utilizzando 
i cani per stanarci (meccanica geniale) e 
costringendoci in più di un'occasione alla 
fuga per riorganizzarci. 

Inoltre a ribadire questa sorta di consa¬ 
pevolezza del proprio ruolo all'interno del 
mondo di gioco, i nemici che rimarranno 
da soli chiederanno pietà, ormai privi del¬ 
la sicurezza che li caratterizzava all'inizio 
dello scontro e tra le altre cose, ognuno 


ha il suo nome e il suo ruolo, se eliminia¬ 
mo un nemico che doveva fare una certa 
ronda, qualora un compagno di accorga 
della sua assenza lo chiamerà e lo andrà 
a cercare. 

Poi dal punto di vista tecnico è davanti 
agli occhi di tutti la bellezza grafica che 
Naughty Dog ci ha regalato in The Last 
of Us Parte 2, un gioco bellissimo da 
vedere, ma ancora di più da giocare, cor¬ 
redato da un comparto audio spettaco¬ 
lare (da godere con delle buone cuffie o 
Surround) con un doppiaggio in italiano 
di alto livello e una colonna sonora me¬ 
morabile. 

Se dal lato narrativo non possiamo 
dire niente se non che è una bellissima 
avventura, dal punto di vista del game- 
play ci sono tante piccole cose che sono 
state migliorate per renderlo ancora più 
godibile e divertente rispetto al primo 
capitolo. 


è un veto capolavoro, sicuramente gioco dell'annb su PS4ljid^ tra i 
multipiattafbrma Cyberpunk 2077 potrebbe daigli fastidio, ma le emozioni 
provate in The Last of Us Parte 2 sono diffìcilmente replicabili altrove. 
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dopo un mese di giugno decisamente roseo dai punto di vista deiie uscite vid^diche e in 
cui The Last of Us: Parte II ha letteralmente monopolizzato l'attenzione dellllfitmo merito 
si avvicina l'uscita, in questa infuocata estate videoludica, di un altro pezzo daffovadTà nel 
panorama videoludico attuale. Ghost of Tsushima. ' 





P arliamo di un action adventure 
open World con elementi stealth 
sviluppato da Sucker Punch in 
esclusiva per Playstation 4. 

Il nuovo titolo dei creatori di Sly 
Raccoon e Infamous, come già anticipato 
nello speciale dello scorso numero, viene 
definito come un "The Witcher ambien¬ 
tato in Giappone" ed oggi vogliamo 
accompagnarvi, sempre ligi alle norme 
di distanziamento sociale, nel mondo di 
gioco creato dal team di sviluppo statu¬ 
nitense. 

Isola di Tsushima, Giappone, 1274 

Ghost of Tsushima è ambientato sull'o¬ 
monima isola situata nel Canale di Corea, 
un pezzo d'oceano posto appunto tra la 
Corea del Sud e il Giappone. 

Il motivo di questa scelta da parte di 
Sucker Punch è presto spiegato; l'isola 
è da sempre stata teatro di numerose 
battaglie e, in questo contesto, volen¬ 
do rappresentare un preciso, quanto 
delicato, periodo della storia Giapponese, 
gli sviluppatori hanno optato per questa 
caratteristica e peculiare ambientazione. 

Il periodo storico a cui facciamo riferi¬ 
mento è il tardo 1200 e, andando più nello 
specifico, un 1274 che racconta la prima 
invasione dei mongoli nelle terre del Sol 
Levante, e in cui il giocatore è proiettato. 

Il nuovo titolo di Sucker Punch ci metterà 
nei panni di Jin Sakai, ultimo samurai 
addestrato da suo zio. Lord Shimura, che 
dovrà necessariamente abbracciare la Via 
del Fantasma, un nuovo stile di combat¬ 
timento diverso dal canonico stile dei 
samurai. 

Questo particolare doppio binario porterà 
il giocatore a vivere un'esperienza che 


varierà in base allo stile di combattimento 
scelto. 

Inoltre, dopo lo State of Play in cui Sony 
e Sucker Punch hanno rivelato maggiori 
dettagli su Ghost of Tsushima, il game 
director del titolo ci ha tenuto a speci¬ 
ficare che, a differenza di quanto visto 
in Infamous, Ghost of Tsushima non 
avrà una meccanica di karma, ma che il 
percorso, o meglio, il passaggio da uno 
stile di combattimento ad un altro servirà 
principalmente alla narrazione del viaggio 
di Jin, allo sviluppo della sua storia. 

Difatti, come abbiamo potuto ammirare 
durante la presentazione dello State of 
Play, il livello del cantiere navale è stata 
effettivamente giocata in modi diversi, 
basati principalmente sulla metodologia 
utilizzata dal giocatore stesso. 

Oltre a quanto scritto sopra, sarà possibile 
affrontare i nemici a duello anche qualora 
ci trovassimo in una conformazione tipica 
da spettro; questo è un chiaro segnale 
che va a rafforzare ulteriormente il concet¬ 
to di fluidità del percorso di Jin, combattu¬ 
to tra il codice d'onore imposto dalla sua 
formazione da samurai e quello "senza" 
regole del ninja. 

Uno spettro guidato dal vento 

Uno degli aspetti potenzialmente più 
interessanti del prossimo titolo Sucker 
Punch è la possibilità di essere guidati 
dal vento. In Ghost of Tsushima, infatti, 
saranno le folate di vento ad indicarci la 
strada da seguire nel corso della nostra 
avventura. Questa peculiare feature è nata 
dalla necessità di coniugare gli elementi 
di gioco alla volontà, da parte del direttore 
artistico, di inserire un senso di movimen¬ 
to nello stesso, che rendesse al giocatore 


sia un feel prettamente cinematografico 
sia, soprattutto, uno strumento coerente 
per la ricerca degli obiettivi, dei collezio- 
nabili e degli oggetti utili nel mondo di 
gioco. D'altro canto, la volontà di ricreare 
e unire una peculiare esperienza cinema¬ 
tografica al gameplay, è palese nel titolo 
di Sucker Punch, e si può sintetizzare con 
la presenza, oltre alla feature del vento 
sopra citata, anche di un filtro grafico che 
permetterà di giocare a Ghost of Tsushima 
in bianco e nero. 

Ad impreziosire un comparto tecnico che 
sembra già da ora essere decisamen¬ 
te importante e ben realizzato, è stata 
confermata la presenza di una modalità 
foto con cui gli utenti potranno dare libero 
sfogo alla fantasia, eseguendo degli scatti 
in-engine di assoluta qualità. 

Il viaggio dello spettro 

Concludendo, siamo certi che Ghost of 
Tsushima rappresenterà una delle certez¬ 
ze più interessanti di questa serie estiva di 
uscite videoludiche. 

Assieme al capolavoro The Last of Us 
Part II, il prossimo titolo di Sucker Punch 
punta a coniugare elementi di gameplay 
a un feel cinematografico preso di peso 
dai vecchi film giapponesi sui samurai. In 
questa cornice, la storia di Jin Sakai, l'ulti¬ 
mo samurai a difesa dell'Isola di Tsushima 
durante la prima invasione mongola. 

Se a questi elementi ci aggiungiamo 
anche un mondo di gioco grande e com¬ 
pletamente aperto, capace di farti perdere 
tra le sue innumerevoli pieghe e sfaccet¬ 
tature, allora non possiamo che affermare 
che Ghost of Tsushima rischia davvero di 
essere un capolavoro annunciato. 

E noi non vediamo l'ora di provarlol 
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ad un anno di distanza 
daii’uscitadei precedente 
capitoio,Cyanidee 
Bigben Interactive ci 
rimettono in seiia ad una 
bici, portandoci iungo 
ie strade francesi neiia 
nuova edizione virtuaie 
dei mitico Tour de France 


E inutile girarci molto attorno, è 
innegabile che la pandemia di 
Coronavirus abbia scombusso¬ 
lato e cambiato radicalmente le 
abitudini di tutti. In questa lunga 
serie di persone rientra certamente anche 
la categoria degli sportivi: rimasti a lungo 
fermi ai box a causa del virus, solo di 
recente, a causa delle regole che ogni 
Stato ha attuato sul suo territorio in tema 
di salute pubblica, si è cercato di tornare 
ad una parvenza di normalità. 

Questo ha comportato tutta una serie di 
accorgimenti e rinvìi di manifestazioni 
sportive importanti - pensiamo all'eu¬ 
ropeo di calcio ad esempio, rinviato per 
ovvie ragioni al 2021, o alla stagione degli 
sport motoristici come MotoGP e Formula 
1 - che hanno visto gli atleti coinvolti do¬ 
versi necessariamente fermare con i loro 
programmi di allenamento. 

Anche il ciclismo, sport storico che ogni 
anno organizza numerose manifestazioni 
sportive, ha subito gioco forza questo 
trattamento, stoppando e rinviando eventi 
importanti come il Giro d'Italia e il Tour de 
France. 

Fortunatamente, però, le controparti vir¬ 
tuali di questi grandi eventi - o campiona¬ 
ti, nel caso di MotoGP e Formula 1 - non 
si sono fermate e, anzi, sono riuscite ad 
arrivare sul mercato per soddisfare le esi¬ 
genze e i bisogni di tutti gli appassionati. 
Ed è proprio in quest'ottica che Cyanide, 
studio di sviluppo storico della serie Pro 
Cycling e Tour de France, ha rilasciato 
sul mercato la nuova iterazione di uno 


dei suoi titoli di punta; Tour de France 
2020. Pubblicata da Bigben Interactive, 
la simulazione sportiva dedicata ad una 
delle manifestazioni più importanti del 
mondo del ciclismo professionale arriva 
nei negozi carica di novità e aspettative. 
Ma saranno state tutte rispettate? 
Scopriamolo insieme! 

Tour de France 2020 arriva sugli scaffali 
anticipando di tre mesi il vero Tour, la 
competizione ufficiale, e lo fa riproponen¬ 
do una formula di gioco che continua nel 
solco tracciato dal precedente capitolo 
della serie. 

Pur proponendo per gran parte una serie 
di features e meccaniche già presenti nel 
gioco dell'anno scorso, in Cyanide hanno 
comunque migliorato e ampliato l'offerta 
introducendo delle nuove meccaniche 
nonché una nuova modalità di gioco. 
Avviato il titolo, una delle prime novità che 
saltano subito all'occhio è l'introduzione 
della possibilità di sistemare il nostro 
ciclista con gli avambracci sul manu¬ 
brio. Questa posizione viene utilizzata, 
nella realtà, per poter diminuire il carico 
aerodinamico e l'incidenza del vento: così 
facendo, il ciclista incontra meno resisten¬ 
za aerodinamica, e ci guadagna in termini 
di velocità. 

^ La cosa positiva di questa introduzio¬ 
ne, oitre chiaramente a dare accesso 
ad un rinnovato sistema di gare a 
cronometro, è queiio di permettere 
di sfruttare questa peculiare postura 
per recuperare parte deila resistenza 
_ dei nostro ciciista. 
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Ma bisognerà stare attenti, perché se è 
vero che l'utilizzo di questa posizione per¬ 
mette di avere i sopracitati punti a favore, 
è anche vero che ha anche un contro - o 
per meglio definirlo, un fattore di rischio 
per il giocatore - decisamente importan¬ 
te, come la maneggevolezza della bici in 
curva. Ci vuole un attimo, infatti, a farsi 
prendere la mano dalla sopra descritta 
postura e, soprattutto, a sottovalutare 
una curva che - fatalmente - ci porterà 
puntualmente fuori strada, con l'antipatica 
conseguenza di aver perso secondi pre¬ 
ziosi in termini di economia di tappa - o di 
gara, se si tratta di una cronometro. Altra 
fenomenale aggiunta del titolo è la visuale 


in prima persona, che porta l'esperienza 
del giocatore su un nuovo livello grazie 
al feeling "da ciclista vero" davvero ben 
riprodotto. 

( Affrontare le varie salite, le discese e 
gli sprint al traguardo saprà riscal¬ 
dare i cuori di tutti gli appassionati di 
questo sport, grazie ad una credibile 
J quanto ben fatta realizzazione. 

Oltre a queste gradite aggiunte in termini 
di gameplay. Tour de France 2020 ha dalla 
sua delle novità anche in termini di moda¬ 
lità. Infatti, il titolo Cyanide porta in dote 
ben ottantotto tappe su licenza, compresa 
della celebre Liegi-Bastogne-Liegi, della 
lunghezza di ben 266 km, oltre ai percorsi 


di test e al tragitto completo del Tour vero 
e proprio. Tecnicamente parlando. Tour 
de France 2020 sembra sfruttare ancora il 
motore di gioco del precedente capitolo, 
ed è un peccato perché, per quanto la 
qualità generale risulti essere comunque 
gradevole e mediamente accettabile, ci 
saremmo aspettati, al termine dell'attuale 
generazione di console, quantomeno un 
leggero miglioramento sotto questo punto 
di vista. 

Poco male, siamo certi che è alquanto 
probabile che il prossimo anno, quando 
saranno già disponibili le nuove console, 
vedremo sicuramente un miglioramento in 
questo senso. 



Jou r ue Ftancé 20 20 rinnova e intnoduceUelle pstose novità, portando 
|nSìle^^|un^nnot^ta^dfpérienza simnlativa legata ad nna delle'*' 


nSm^làzISmgiSrisffcheliù importanti, rappresentando un v^e 
profnómust-havè p^ì&tti gli appassionati di ciclismo e disport in 
generale, in queStoperindn a digiuno di eventi di peso^ 
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f^&furiouscrossroads 

Tra acrobazie cariche di adronaiina, ie 
rapine, i dispesitnri, i lueghi esetici, ie 
macchine e gli eroi dei film, Fast & Furieus 
Cressroads mette te al centro dell’aziene. 


P reparati a un'azione veloce, 

cinematografica e inarrestabile 
in questo nuovo capitolo della 
saga di Fast & Furious dove 
darai la caccia a un'organizza¬ 
zione criminale internazionale e preme¬ 
rai il pedale del freno sui loro piani. Tra 
acrobazie cariche di adrenalina, le rapine, 
i dispositivi, i luoghi esotici, le macchine e 
gli eroi dei film. Fast & Furious Crossroads 
mette te al centro dell'azione. 

IMPERSONA LA BANDA 
Guida nei panni di Dom, Letty, e Roman, 
nonché di una nuova tostissima banda 
Scalda i motori per un nuovo capitolo 
ufficiale dell'universo di Fast & Furious. 
Dom, Letty e Roman torneranno in azione 
doppiati dagli attori originali, e metteranno 
te al centro della storia. 

Con la partecipazione dei nuovi membri 
Vienna, doppiata da Sonequa Martin-Gre- 
en (The Walking Dead, Star Trek: Disco- 
very), e Cam, col doppiaggio di Asia Kate 
Dillon (Billions, Grange is thè New Black). 
PREPARATI PER TUTTE LE AUTO, I DI¬ 
SPOSITIVI E LE LOCALITÀ 
Una storia internazionale giocata attra¬ 
verso inseguimenti, fughe, obiettivi da 
abbattere, e rapine 

Guida i mezzi iconici tutti a cura di Dennis 
McCarthy, il coordinatore ufficiale delle 
auto di Fast & Furious. 

Vivi emozionanti avventure in tutto il 
mondo, dalle calde sabbie del Marocco e 
lo sfarzo di Atene e Barcellona, fino alle 


strade al neon di New Orleans. 

Installa dispositivi ben noti dei film e sco¬ 
prine di nuovi per abbattere il nemico. 
LAVORA IN SQUADRA IN UNA MODALI¬ 
TÀ MULTIGIOCATORE UNICA 
Forma bande coi tuoi amici in rete e sca¬ 
tenate lo scompiglio più totale coi vostri 
veicoli 

Organizza la tua banda in rete per dell'a¬ 
zione di squadra rivoluzionaria. 

Sali di livello per sbloccare nuove mac¬ 
chine, potenziamenti, miglioramenti ai 
dispositivi, pellicole, oggetti di personaliz¬ 
zazione e altro ancora. 

Sblocca contenuti bonus: tieni traccia 
della tua esperienza su Fast & Furious 
Crossroads con tanto di statistiche, 
cronologia degli incontri, obiettivi, trofei 
e altro ancora con gli amici tramite il 
sistema MOSAIC con visuale dall'alto. Il 
titolo metterà in scena una trama com¬ 
pletamente inedita, che vedrà i giocatori 
impersonare sia alcuni dei personaggi 
più iconici del franchise sia nuovi membri 
della banda. Per quanto riguarda i primi, al 
momento Slightiy Mad Studios e Bandai 
Namco hanno confermato che Dominic 
"Dom" Toretto, Leticia "Letty" Ortiz e Ro¬ 
man Pearce faranno parte del cast di Fast 
& Furious Crossroads. Per l'occasione, 

Vin Diesel, Michelle Rodriguez e Tyrese 
Gibson presteranno la voce alle proprie 
controparti videoludiche. 

I fatti narrati in Fast & Furious Crossroads 
prendono il via in un periodo successivo 


al confronto tra Dom, i suoi compagni e 
la terrorista Cipher. Messo finalmente al 
sicuro suo figlio, ma con la donna ancora 
a piede libero, Toretto sarà raggiunto a 
Manhattan nientemeno che da Mister 
Nobody. 

L'uomo porta con sé un file top-secret 
relativo al boss di un'organizzazione cri¬ 
minale internazionale, noto nell'ambiente 
come "War Snake'I Quest'ultimo sembra 
avere dei legami con la stessa Cipher e, 
neanche a dirlo, la nostra missione sarà 
quella di abbatterne l'impero, radunando 
la nostra fedele crew. La missione porterà 
Dom ad incrociare la strada di due nuovi 
volti: Vienna e Cam, interpretati rispetti¬ 
vamente da Sonequa Martin-Green (Star 
Trek: Discovery; The Walking Dead) ed 
Asia Kate Dillon (John Wick3; Billions), 
che si affideranno alla sua leadership. 

Le poche informazioni sembrano dunque 
inquadrare Fast & Furious Crossroads 
come un possibile raccordo narrativo tra 
quanto visto in Fast & Furious 8 e l'ormai 
imminente Fast & Furious 9, in cui, come 
è noto, Cipher farà il proprio ritorno in 
scena. Nel pieno rispetto dei canoni della 
serie cinematografica, a bordo dei nostri 
bolidi dovremo cimentarci in spericolati 
inseguimenti e fughe rocambolesche, 
ma anche sequenze d'azione ed acroba¬ 
zie estreme. Per dare la caccia ai nostri 
obiettivi avremo inoltre a disposizione una 
vasta selezione di gadget, alcuni dei quali 
completamente inediti. 
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grazie all’esperienza 
maturata con Shadow 
Tactics, lo studio di 
sviluppo Mimimi ritorna 
con un nuovo videogioco 
tattico in tempo reale, 
questa volta ambientato 
nel vecchio west 


I l genere degli strategici tattici in 
tempo reale ha avuto un lungo 
periodo di flessione dopo un vero 
e proprio boom avvenuto princi¬ 
palmente a cavallo tra la fine degli 
anni novanta e l'inizio degli anni duemila. 
All'epoca, uno dei principali esponenti di 
questo peculiare genere era senza dubbio 
il rinomato Desperados, uno strategico 
tattico ambientato nel periodo del vecchio 
e selvaggio west, in cui si prendeva il co¬ 
mando di un piccolo gruppo di personag¬ 
gi, ognuno con le proprie specializzazioni 
e peculiarità. 

La particolare struttura del titolo, che 
coniugava elementi degli strategici in 
tempo reale a meccaniche stealth, aveva 
decisamente attecchito nel mercato dei 
giochi pc e nel pubblico di giocatori del 
tempo, che aveva trovato una serie di 
ottime alternative a giochi di diverso tipo. 
Successivamente, come anticipato, ci fu¬ 
rono anni di flessione, tanto che sembrava 
quasi che non ci fosse il benché minimo 
interesse a riesumare un genere che 
sembrava essere finito definitivamente nel 
dimenticatoio. 

Eppure, nel 2016, una coraggiosa 
software house tedesca di nome 
Mimimi Games rilascia, a distanza di 
ben tredici anni dall'ultimo esponente 
del genere, il titolo Shadow Tactics, 
strategico tattico ambientato nell'an¬ 
tico Giappone. 

Il titolo raccolse da subito una serie 
incredibile di successi e venne accolto 
generalmente molto bene da parte del 


pubblico, che aveva modo, così, di risco¬ 
prire un genere quasi del tutto scomparso. 
Oggi, a distanza di quattro anni. Mimimi 
Games ritorna con un nuovo videogioco 
strategico tattico in tempo reale, portando 
però il giocatore, in questa occasione, non 
più nel Giappone di Shadow Tactics, ma 
nel vecchio, selvaggio west. 

Benvenuti in Desperados Ili. 

Il gioco narra le vicende del fuorilegge 
John Cooper e della sua banda, composta 
dai peggiori scarti della società e tra cui 
annoveriamo un ladro, un cacciatore di 
pelli, un medico e, per non farsi manca¬ 
re nulla, anche una sacerdotessa vudù, 
ognuno ovviamente provvisto di caratteri¬ 
stiche e abilità uniche, utili ad eliminare i 
rivali durante il corso del gioco. 

A differenza dei giochi di strategia in tem¬ 
po reale, dove elementi come la raccolta 
delle risorse, il comando di grandi eserciti 
o, ancora, la creazione delle unità risulta 
essere una parte fondamentale dell'espe¬ 
rienza, in Desperados Ili il fulcro risulta 
essere l'infiltrazione. 

Lo scopo del giocatore è infatti quello di 
evitare scontri a fuoco diretti con i nemici, 
in quanto gli stessi risultano essere una 
sfida mediamente alta per il giocatore, e 
dovranno inoltre preoccuparsi di infil¬ 
trarsi senza lasciare tracce durante il loro 
percorso. 

Sarà quindi fondamentale, per la riuscita 
delle varie missioni che compongono il 
nuovo titolo di Mimimi Games. 

Il gameplay si può sintetizzare in un loop 
di gioco che prevede l'utilizzo di un perso- 
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naggio per volta, che potremo controllare 
muovendolo per la mappa del livello, 
nonché utilizzando la sua peculiare abilità, 
utile ad avere la meglio nei confronti dei 
nemici. 

— Non solo, analogamente a quan¬ 
to visto in Shadow Tactics, sarà 
possibile eseguire anche delle azioni 
contestuali, quali lanciare dei sassi 
per distrarre i nemici, o far infuriare 
un toro in modo che carichi il suo 
_ guardiano. 

Parlando delle abilità specifiche del vari 
personaggi, abbiamo II protagonista, Co¬ 
oper, che è capace di utilizzare il coltello a 
distanza ravvicinata senza emettere alcun 


rumore. 

C'è Hector, che ha a disposizione un fucile 
con cui far piazza pulita dei nemici o, 
ancora, McCoy, dottore cecchino in grado 
di curare gli alleati. 

Tutte queste abilità danno il meglio di 
loro nella modalità Showdown, In cui si 
possono pianificare delle azioni che ver¬ 
ranno poi svolte simultaneamente da tutti 
i personaggi. 

Nello specifico, il funzionamento avviene 
mediante lo spostamento del fantasmi dei 
personaggi che, una volta attivati tramite 
un'azione specifica, verranno attivati ese¬ 
guendo l'azione corrispondente, prece¬ 
dentemente pianificata. 


Insomma, l'esperienza di Desperados MI 
è volutamente settata su una difficoltà 
medio-alta che, coerentemente, accom¬ 
pagna l'Idea di ritrovarsi uno contro tanti. 
Tecnicamente parlando. Il gioco è stato 
sviluppato con il celebre motore di gioco 
Unity 3D, sapientemente sfruttato In 
modo tale da mostrare un gran livello di 
dettaglio, catapultando ogni giocatore In 
ambientazioni trasudanti vecchio west. 

In conclusione. Mimimi Games ci regala 
un nuovo videogioco strategico tattico In 
tempo reale di spessore, fatto suH'ottima 
base dell'esperienza avuta con Shadow 
Tactics. 



pur non rivoluzionando larorìnnlà^Desperados llljlesce comunque à 
essere un titolo godibile e'dlvVrteritSfTorselion moTCfacSSs^ibile per 
chi è totaimente a digiuno di ijuS^ p1ÌfOS8ÌarS|^ere di giochi, inai 
consigliato a quanti àbbTano yóglììrarSHÌ!Sif@^ di giSra 

impegnativa e di spessòrel^^'H 
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SOUADRONS 


PREORDINA SUBITO 

Ottientp||loinalìzzoxionì cMgiuntive 
periCQOOQ stellari e peri pikm. 


IN ARRIVO 
IL 2 OTTOBRE 


Padroneggia rarte del combattimento 
tra caccia stellari nelKappassionante 
esperienza di pilotaggio offerta da 
Star Wars^'^: Squadrons. 
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kub worìd 

frutta, labirinti, chiavi 
e un palione da spiaggia! 




Playstation® 



Playstation 1 


Puzzle 


Game Design Sweden AB 

© 

Sony computer 


L 'estate è ormai arrivata e per celebrarne degnamente 
l'arrivo in questo nuovo appuntamento abbiamo preso 
di mira un retrogaming che ha come protagonista...un 
pallone da spiaggia! 

Si avete capito bene, uno di quei palloni gonfiabili colo¬ 
rati che rotolano sulla sabbia, probabilmente il primo oggetto che 
ci viene in mente quando pensiamo al mare. 

Quindi pensando all'estate, e sinceramente anche al desiderio di 
vacanza che l'accompagna, abbiamo scelto Kula World. Uscito 
nel 1998 sulla prima grande Playstation, il titolo colpì i giocatori 
per il suo stile semplicistico e diretto. 

Niente storia, niente tutorial, il gioco partiva subito e ci immerge¬ 
va in un'esperienza puramente arcade. 

Un rompicapo classico è ciò che offre Kula World, ma lo fa 
attraverso oltre 100 livelli che spaziano in svariati mondo di gioco 
ognuno con diverse caratteristiche. 

Prendendo il controllo del pallone gonfiabile il nostro compito 
sarà quello di attraversare labirinti geometrici ricchi di ostacoli 
da superare o nemici che uccidono a contatto. 

Il nostro obiettivo è quello di raccogliere tutte le chiavi neces¬ 
sarie allo sblocco dell'uscita prima dello scadere del tempo. 
Durante i livelli sarà possibile raccogliere anche alcuni frutti che 
ci daranno accesso ad alcuni bonus stage per un totale di trenta 
livelli extra. 

Kula potrà anche raccogliere dei power-up che faranno andare 


più veloce la nostra palla o fare salti più lunghi. 

Come dicevano una pura esperienza arcade quella di Kula World 
che si compone anche di due modalità aggiuntive per due gioca¬ 
tori; Copycat e TimeTrial. 

Nella prima bisogna ripetere le mosse dell'altro finché uno dei 
due non commette un errore; in TimeTrial bisogna semplicemen¬ 
te terminare i livelli nel minor tempo possibile. 

Kula World è divertente, spensierato e offre una buona sfida agli 
appassionati di puzzle game. 

Sviluppato dalla Game Design Sweden AB nel 1998 e pubblicato 
da Sony Computer Entertainment Europe nel luglio dello stesso 
anno. Negli Stati Uniti venne pubblicato nel novembre 1998 con il 
nome di Boll Away dalla Psygnosis e in Giappone, con il nome di 
Kula Quest, dalla SCEI. 

A causa della sua rarità, copie del gioco sono state vendute a 
prezzo elevato tramite siti di aste on-line. 

Dal 2007 è possibile scaricare Kula World per Playstation 3 e 
Playstation Portable tramite Playstation Network. 

Nel 2011 è stata pubblicata su Google Play la versione per An- 
droid. 

Quindi che aspettate, prendete in mano il pallone e aguzzate 
l'ingegno per un'estate alternativa. 

Buona estate a tutti, l'appuntamento con il retrogaming tornerà a 
settembre! 
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IN ARRIVO 
IL 3 SETTEMBRE 

PRENOTA SUBITO 
PER OTTENERE 


offerta valida solo per le prenotazioni 
salvo esaurimento scorte promozionali 
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dopo esserci fatti affascinare dai design futuristico, 
scopriamo ie caratteristiche tecniche, queiie che 
cambieranno i'esperienza di gioco, deiia nuova consoie 
prodotta da sony la cui data di uscita è ormai ragionevole 
prevedere per novembre. 


L a console si configura come 

una delle più potenti mai create, 
visti gli elogi ricevuti soprattutto 
dalI'SSD di PS5, capace di pre¬ 
stazioni così sorprendenti che 
gli sviluppatori hanno dovuto riprogram¬ 
mare i giochi sviluppati sul developer kit 
per stare al passo con la potenza delle 
memorie di Playstation 5. 

Innovativo anche il design di PS5, che è 
stato presentato durante l'evento dell'11 
giugno dedicato ai giochi. La PS5 avrà 
due led blu ma quello che spicca è il 
bianco su nero, con due alette che affio¬ 
rano da sopra i led e che conferiscono 
l'originale design alla nuova console di 
casa Sony. 

Vediamo adesso nel dettaglio le sue 
caratteristiche tecniche, i videogiochi già 
presentati e gli accessori che saranno 
disponibili al lancio. 

Scheda tecnica e caratteristiche 
• CPU; 8x Zen 2 Cores a 3.5GHz 
• GPU;10.28TFLOPs, 36CUsa 
2.23GHz (frequenza variabile) 

• Architettura GPU; RDNA 2 persona- 
lizzata 

• Memoria; 16GB GDDR6/256-bit 
• Larghezza di banda della memoria; 
448GB/S 

• Spazio d'archiviazione interno; Cu- 
stom 825GB SSD 

• Throughput I/O; 5.5GB/S (Raw), 
Typical 8-9GB/S (Compresso) 

• Spazio d'archiviazione espandibile; 
NVMeSSD Slot 

• Spazio d'archiviazione esterno; USB 
HDD Support 

• Lettore ottico; 4K UHD Blu-ray Drive 
Questa è la nuova console di casa Sony, 
che vedrà il supporto quindi al 4K nativo 
e un SSD velocissimo che permetterà di 
far girare anche il nuovo motore grafico 
Unreal Engine 5, che però sarà utilizzato 


a partire dal 2021. 

L'ultima componente della scheda 
tecnica di PS5, il lettore ottico, non sarà 
presente nella versione Digital Edition, 
che permetterà di scaricare contenuti di¬ 
gitali e non supporterà le versioni fisiche 
di giochi e film. 

Insieme alla console ci sarà il nuovo 
joypad, il DualSense, un pad innovativo 
che è dotato di porta USB-C per la rica¬ 
rica, un microfono e la nuova tecnologia 
Audio 3D che permette di rilevare in 
maniera più precisa e appunto tridimen¬ 
sionale 

Nel corso dell'evento che ha svelato il 
design della console, Sony ha mostrato 
anche una serie di accessori PS5 che 
saranno disponibili quando avverrà il 
lancio. Ormai noto il DualSense, Sony ha 
presentato anche i seguenti accessori; 
Pulse 3D Wireless Headset; cuffie 
per PS5 che supportano l'audio 3D e la 
tecnologia di cancellazione del rumore 
per quanto riguarda il microfono; 

HD Camera; una camera con due lenti 
1080p pensata per poter trasmettere la 
propria immagine durante lo streaming, 
pensata quindi per gli streamer di Twitch; 
DualSense Charging Station: la 
stazione di ricarica che può caricare con¬ 
temporaneamente due DualSense; 
Media Remote: il telecomando per con¬ 
trollare la PS5, con microfono integrato. 

Il Pulse 3D è sicuramente uno degli ac¬ 
cessori più innovativi che sono presenti 
al lancio, visto che garantisce il supporto 
all'audio 3D che offrirà maggior coinvol¬ 
gimento ai giocatori. 

Notevole anche il Media Remote, che 
manifesta l'esigenza di poter utilizzare 
PS5 non solo come console di gioco ma 
anche come centro media, per vede¬ 
re Online i propri servizi di streaming 
preferiti. 
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# fut strati 

a cura di Alex Campanelli 




M entre il calcio vero è final¬ 
mente tornato negli stadi, 
seppur senza tifosi, e sui 
nostri teleschermi, oggi vi 
proponiamo una Top 11 dal 
sapore vintage, magari non una corazzata 
ma sicuramente divertente da giocare, se 
come noi siete legati indissolubilmente 
alla nazionale italiana che ha trionfato nel 
Mondiale del 2006. 

Non avendo a disposizione tutti gli eroi 
della spedizione in Germania, abbiamo 
dovuto fare due-tre scelte di comodo, per 
rendere comunque giocabile la nostra 
squadra. Il primo compromesso è relativo 
alla porta: incredibile che EA non abbia 
proposto Gigi Buffon in versione Fla¬ 


shback, così ci siamo trovati costretti ad 
escludere la sua carta base in favore di 
un portiere più utilizzabile, l'ottimo Oblak 
TOTSSF. 

Anche in difesa, in assenza di un terzino 
sinistro, siamo dovuti ricorrere ad un 
espediente, inserendo il nuovissimo Men- 
dy ottenibile con gli obiettivi. 

Sull'altra fascia piazziamo la versione base 
di Zambrotta, più che competitiva già di 
suo, in modo da permettervi di dirottare 
altrove le vostre risorse economiche. 

Al centro della difesa non possono che 
esserci Mesta versione Moments e capi¬ 
tan Cannavaro Prime, coppia che darà filo 
da torcere a qualsiasi attaccante. 

In mezzo al campo c'è l'unico azzurro 


iridato ancora in attività che abbiamo po¬ 
tuto inserire, Daniele De Rossi, sperando 
che ai tempi abbiate completato l'obiettivo 
legato alla sua carta Premium; qualora 
non fosse così, ripiegate su un centro¬ 
campista-goleador, vera lacuna di questa 
squadra, magari mancino come Havertz. 

A completare il reparto non possono che 
esserci Rino Gattuso, fresco vincitore 
della Coppa Italia da allenatore, e Andrea 
Pirlo, che vi consigliamo di acquistare in 
versione Moments. 

Senza Gilardino e Toni, davanti ci affidia¬ 
mo alle migliori versioni di Pippo Inzaghi e 
soprattutto Alex Del Piero, assolutamente 
devastante con lo stile intesa Falco, capa¬ 
ce di andare in gol con entrambi i piedi da 
pressoché ogni posizione dalla trequarti 
in avanti, un giocatore che imparerete ad 
amare. 

Per la trequarti abbiamo puntato sul 
meglio del meglio, l'odiatissimo Ben 
Yedder TOTSSF; se non siete in grado di 
permettervelo, ripiegate su una delle sue 
versioni economiche, oppure spostate Del 
Piero in posizione di COC e puntate su un 
altro attaccante rapido e ambidestro, sul 
modello di Butragueho. 
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= review 


a cura di Valerio Turrini 


Assetto corsa competizione 

1^1 23 giugno 

PS4/X0NE 
^ Simulazione 
Kunos 

© 505 Games 


WXeCKOtgE 


l'italianissima Kunos 
Simulazioni ha riportato 
l'attenzione sulle 
simulazioni di pida 
nel Belpaesecon Usuo 
sorprendente Assetto 
Corsa, un simulatore 
completo che ci ha 
divertito negli anni e ha 
avvicinato moltissimi ai 
simracing, grazie anche alla 
disponihilitàdi periferiche 
a buon mercato rispetto ai 
costosi Setup che un tempo 
erano l'unica opzione. 


A ssetto Corsa è stato il primo 
grande progetto di Kunos e 
il loro più grande successo 
e perciò le aspettative per lo 
spin-off Assetto Corsa Compe¬ 
tizione erano altissime e finalmente siamo 
giunti alla release finale del gioco, dopo 
un periodo di Early Access di circa 8 mesi 
che è servito a migliorare diversi aspetti 
del gioco grazie al grandissimo aiuto della 
community. 

Assetto Corsa Competizione è un gioco 
più "piccolo" rispetto all'originale Assetto 
Corsa in quanto si concentra esclusiva- 
mente sul campionato Blancpain GT Se- 
ries, dove competono le auto di categoria 
GT3. A nostra disposizione avremo i bolidi 
di classe GT3 e dato il parco auto limitato 
rispetto al titolo originale, gli sviluppatori 
si sono potuti permettere di concentrarsi 
maniacalmente su ogni singola vettura 
del gioco, riproducendone perfettamente i 
comportamenti in pista. 

La cura nella realizzazione delle vet¬ 
ture sul lato fisico e comportamentale 
è davvero egregia, mai si era vista 
tale perfezione in un simulatore di 
guida dedicato al grande pubblico e 
gareggiare in Assetto Corsa Compe¬ 
tizione è il primo grande passo per 
tentare una carriera negli eSports 
motoristici. 

Lato circuiti, anche qui la realizzazione 
rasenta il fotorealismo anche se purtroppo 
data la natura del gioco, sono disponibili 
solamente i circuiti del campionato ufficia¬ 
le, in diverse varianti e come per l'originale 
Assetto Corsa, tutti caratterizzati da me¬ 
teo e ciclo orario dinamico, caratteristica 


apprezzata e fondamentale per riprodurre 
anche le varie gare di endurance presenti 
nel gioco (ci sono gare da 6,12 e 24 ore). 
Per quanto riguarda le modalità di gioco, 
la modalità Carriera risulta essere un po' 
troppo semplice e povera di carisma, visto 
che non ci sono particolari features o ex¬ 
tra per preferirla alla modalità Campiona¬ 
to, dove potremo selezionare uno dei piloti 
ufficiali per competere nella stagione. 

Nella Carriera potremo farlo con il nostro 
nome sulla fiancata, ma a parte quello 
dopo aver completato il Lamborghini 
Youngster Program (un semplice tutorial), 
firmeremo con una scuderia e inizieremo 
il nostro campionato senza particolari 
differenze. Ci saremmo aspettati qualco¬ 
sa di più, qualche funzionalità extra che 
avrebbe giustificato la presenza di questa 
modalità nel gioco, ma purtroppo non è 
così. 

Assetto Corsa Competizione ovvia¬ 
mente fa del gioco Online una delle 
sue punte di diamante, con un match- 
making basato sulla nostra abilità in 
pista per permetterci di gareggiare 
con piloti di simile valore e migliorare 
sempre di più. 

Il matchmaking funziona molto bene e 
fortunatamente la community dei simra- 
cer è molto etica e ci tiene a mantenere 
la propria correttezza in pista per evitare 
di ritrovarsi in gare più simili a dei de- 
struction derby. 

Nonostante questo, Kunos Simulazioni 
ha comunque introdotto un sistema di 
penalità ben funzionante e punitivo nei 
confronti dei giocatori scorretti in pista. 

Un sistema di penalità in questo tipo di 
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giochi è un ottimo modo per correggere 
i giocatori scorretti dal gioco o allonta¬ 
narli, in questa maniera si mantiene un 
livello di correttezza più che accettabile, 
anche perché in un gioco del genere, se 
un avversario ci manda fuori pista ci ha 
praticamente compromesso la gara. 

Ciò che manca nella componente multi¬ 
player è un sistema di eventi in stile GT 
Sport, che avrebbe regalata ulteriori ore di 
divertimento alla community Online visto 
che Assetto Corsa Competizione si presta 
bene a questa funzionalità. 

Magari per il futuro potrà essere intro¬ 
dotto, accompagnato da una sorta di 
contratto con una determinata scuderia 
per correre le gare per renderlo ancora 
più realistico come accade appunto nella 
produzione Poliphony Digital. 


Per quanto riguarda i contenuti quindi. 
Assetto Corsa Competizione pur essendo 
limitato ad un solo campionato e quindi 
ad una sola categoria di auto disponibile 
(la GT3 del campionato Blancpain GT 
Series) si presenza ricco di funzionalità e 
di possibilità per divertirci, che sia a bordo 
della Lamborghini Huracan GT3 o della 
leggendaria Porsche 911 GT3 R e se ciò 
non bastasse, il gioco verrà ampliato con 
un aggiornamento gratuito che includerà 
tutte le auto, le livree e i piloti ufficiali 
della stagione 2019 (il gioco è basato sulla 
stagione 2018). 

Dal punto di vista tecnico, Kunos Simula¬ 
zioni ha lavorato benissimo con l'Unreal 
Engine 4 e Assetto Corsa Competizione è 
una gioia per gli occhi anche su console. 
Le auto sono realizzate in maniera inec¬ 


cepibile, ricche di dettagli sia negli esterni 
che negli interni, ben gestite nella loro 
pesantezza fisica aH'interno del gioco e 
nel comportamento in pista, con grande 
attenzione rivolta all'aquaplaning, dove 
Assetto Corsa Competizione propone 
quella che finora è la realizzazione più 
convincente del fenomeno. 

Purtroppo la nota dolente per le versioni 
console di Assetto Corsa Competizione è 
il framerate che è bloccato a 30 fps, senza 
possibilità di aumentarlo nemmeno su 
PS4 Pro e Xbox One X. 

Per un simulatore di guida che punta al 
realismo un framerate così basso rappre¬ 
senta un punto dolente non da poco, visto 
che su PC (vera terra dei simulatori di 
guida) siamo abituati a giocare a minimo 
60 fps. 








I CI saremmo aspenaiiia^possiDiinajai. ^ 

I sulle consol e Pro e^?Bfcfffir&ppo ci idobbiamo àcCÓnìéiitlfS _ 

i'tmnuhqiiiSì e perciò l'àperienza di gioco lìwA dTifBBtB; 

i 'poteva essere mi|lidrel 60 fps sicuiamente, ma è coiìmii^ue di gran llvSiìS 
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I entra in scena il nuovo set base : ristampe potenti e nuove carte ci accompagneranno nella 
prossima stagione di Standard. 



I l 3 luglio 2020 la WIzards of thè 
Coast ha rilasciato Set Base 2021, 

Il ventesimo set base di Magic thè 
Gathering. 

Composto da 274 carte (suddivise 
in ristampe e carte inedite) e 123 carte 
aggiuntive con grafiche alternative. 

In Set Base 2021 vediamo il ritorno di 
abilità decidue come "Prodezza" e "Pro¬ 
tezione" 

Viene introdotta una nuova parole chiave 
chiamata "Macina" che sta ad indicare 
l'atto di mettere le carte dal grimorio nel 
cimitero. 

Sono presenti molte meccaniche tribali I 
più particolari sono II tipo canide e felino. 
Inoltre, sono presenti nuovi Incantesimi di 
tipo Santuario. 

In questo set base non è presente una 
storyline, tuttavia II protagonista dell'e¬ 
spansione è l'arcimago temporale Teferl. 
Nel set sono presenti molte carte che 
richiamano alla vita passata del pla- 
neswalker. 

Per essere un set base. Il livello delle carte 
è davvero molto alto! Abbiamo una vasta 


gamma di ottime ristampe, tra le migliori 
vediamo: "Angelo Flagellatore') "Sacerdo¬ 
tessa del Contenimento') "Tutore Maca¬ 
bro') "Wurm della Strage') "Azusa, Smarrita 
ma Cercatrice') "Melma Maglacarogne') 
"Simulacro Solenne" e "Ugin, lo Spirito 
Drago'.' Vecchie conoscenze davvero 
potenti, questa è una ghiotta occasione 
per recuperarle! 

Ma non mancano le novità, tra le carte 
migliori cl sono: "Idolo della Perseveran¬ 
za" (un artefatto che esilia e permette di 
giocare le piccole creature), "Mangara, Il 
Diplomatico" (ottima creatura leggendaria 
che consente di pescare in molti arche¬ 
tipi), "Nove Vite" (una carta che ritarda 
la sconfitta, da giocare solo nel deck 
combo), Basrl Ket (un nuovo planeswalker 
che supporta le creature). Vedere la Verità 
(una valida magia per recuperare carte 
dal grimorlo), "Rivelazione Sublimi" (una 
carta versatile per I deck blu), "Kaervek, 
l'Astioso" (creatura leggendaria 
contro le creature piccole), 

"VItor, Spina della Rosa 
del Vespro" (creatu¬ 


ra leggendaria perfetta negli archetipi 
"Life"), "Liliana, Risvegliatrice dei Morti" 
(ottima nei deck mono nero da controllo), 
"Chandra, Cuore di Fuoco" (perfetta per 
Infliggere danni consistenti), "Ficcana¬ 
so Sfacciato" (nuova creatura che dona 
sostanza agli archetipi goblin), "Terrore 
delle Vette" (drago che Infligge consistenti 
danni), "Gargaroth Antico" (enorme crea¬ 
tura dal potenziale devastante, forse la mi¬ 
gliore dell'espansione), "Garruk Infuriato" 
(nuovo supporto per creature), "Masticora 
Cacciascintille" (ottima creatura contro 
i planeswalker), "Planetario Cromatico" 
(artefatto perfetto nei deck pentacolore) 
"Teferi, Maestro del Tempo" (il protago¬ 
nista assoluto di questo set base, può 
utilizzare le sue abilità anche nel turni 
degli avversari). 


è davvero un’edizione ben costniita, gii autori 
sono stati moito abiii nei progettaria. 

Non ci sono soiamente ottime carte da 
recuperare, anche i'esperienza di gioco è 
decisamente vaiida, non potete perderia! 
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magic World 

a cura di Marco Grande Arbitro 


Jumpstart 


Siete stufi di giocare ai “ciassico” 
Magic? Jumpstart è ciò che fa per voi! 
Un nuovo modo di giocare sta arrivando! 
Componi e combina per scatenare ii 
caos. Jumpstart è Magic pronto aii’uso 
per io tue serate di gioco. 

Faciie da apprendere e sempre 
divertente a ogni nuova partita. 


’ THI OATHJ«IKO 


I l prossimo 17 luglio 2020, verrà 

pubblicato Jumpstart, si tratta di un 
prodotto supplementare di Magic thè 
Gathering, che vuole offrire un'espe¬ 
rienza di gioco immediata in stile 
"mischia e gioca'I Jumpstart è ispirato a 
giochi di carte come Smash Up e Keyfor- 
ge, di fatti; i giocatori che vogliono ap¬ 
procciarsi a questo set, devono procurarsi 
due bustine dell'edizione e mischiarle... 
dopodiché possono giocare! 

In ogni bustina è presente un mazzo 
precostruito da 20 carte, che non pos¬ 
sono essere modificati. Per le partite in 
Jumpstart i deck sono di 40 carte, invece 
delle classiche 60. 

I mini-deck di Jumpstar sono 46, ognuno 
ha una meccanica di gioco specifica. 
Jumpstart è composto da 495 carte, 

37 di queste sono carte inedite e legali 
solo nei formati eterni (Vintage, Legacy, 
Commander e Pauper). Inoltre, a dare 
supporto, sono presenti molte carte di Set 



Base 2021 (tra cui i cinque planeswalker 
originali). 

Jumpstart propone uno stile di gioco 
davvero interessante. Tutti i giocatori che 
amano Magic, ma che non vogliono im¬ 
pegnarsi nel gioco competitivo, possono 
approcciarsi a questa tipologia di gioco 
leggera e semplificata. Il puro divertimen¬ 
to è la base di Jumpstart! 

È anche una buona occasione per recupe¬ 
rare molte carte interessanti. Ci sono 
ristampe molto valide, tra le migliori ve¬ 
diamo: "Famiglio del Calderone" (declas¬ 
sato a comune che diventa accessibile 
in Pauper), "Fulmine"; "Fulmini a Catena'; 
"Giovane Piromante'; "Thragtusk"; "Studio 
Ristico" (che viene ristampata come 
rara), "Behemoth dagli Zoccoli Craterici'; 
"Linvala, Custode del Silenzio'; "Drana, 
Liberatrice di Malakir" e "Sheoldred, La 


Bisbigliante'; Anche le carte inedite sono 
davvero interessanti, tra le migliori possia¬ 
mo notare: il "Ciclo dei Thriving" (cinque 
terre comuni possono aggiungere un 
secondo mana colorato a nostra scelta), 
il "Ciclo delle Leggendarie Ibride" (cinque 
creature leggendarie che hanno abilità 
innescate con il mana ibrido), "Spikeful 
Prankster" (infligge molti danni nei deck 
"Aristocrats"), "Bruvac thè Grandilo- 
quent" (perfetto negli archetipi "Mill"), 
"Tinybones, Trinket Thief" (molto valida 
negli archetipi "S-Rack"), "Zurzoth, Chaos 
Rider" (un creatore di pedine diavolo), "Al- 
losaurus Sheperd" (una creatura davvero 
versatile negli archetipi "Mono Green") e 
"Immolating Gyre" (un buona rimozione di 
massa per il Commander). 


I consi^iamo vivamente di giocare a Jumpstar, riscoprirete un Magic spensierato come queiio 
degii inizi! E’ possibiie giocare anche a Jumpstart su Magc thè Gathering Arena, ie carte oniine 
sono disponibiii per ii formato Historic, ma aicune sono rimosse per non squiiibrare ii formato. 
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smart mania 

a cura di Jacopo Filisetti 



rriva assieme a Motorola Edge, 
col quale condivide la parti¬ 
colare curvatura del display, 
il supporto alle reti 5G e tanti 
altri aspetti chiave. Dalla sua 
spicca tuttavia perché monta addirittura 
Qualcomm Snapdragon 865, una quadrupla 
fotocamera posteriore con sensore princi¬ 
pale da 108 megapixel, una batteria da 5.000 
mAh e addirittura 12 GB di RAM. Per tutti gli 
altri dettagli, lasciamo la parola ai paragrafi 
a seguire con le caratteristiche tecniche, il 
design, il software, le immagini, la disponibi¬ 
lità e il prezzo di Motorola Edge+. 
Caratteristiche tecniche 
Il top di gamma del 2020 di Motorola è uno 
smartphone completo e accattivante, mo¬ 
derno e capace in tutti i reparti, che malcela 
una speciale cura sul comparto fotografico, 
ma soprattutto una singolare curvatura dei 
bordi laterali dello schermo, da cui deriva il 
suo stesso nome. 

Si parte proprio da qui, dal display di Mo¬ 
torola Edge+ che l'azienda suole chiamare 
Endless Edge, proprio in riferimento a tale 
particolarità. Si tratta di un pannello in 21:9 
che misura ben 6,7 pollici di diagonale, 
dispone di una risoluzione Full HD+, della 
frequenza d'aggiornamento a 90 Hz e della 
certificazione HDR10+. 

Sotto di esso, Motorola Edge+ ha un 
sensore per le impronte digitali integrato e 
il SoC di punta di Qualcomm per la prima 
metà del 2020; il già citato Snapdragon 865. 
Si tratta di un chipset dotato di una CPU 
octa core a 2,84 GHz di frequenza massi¬ 
ma, di una GPU Adreno 650 e del modem 
Snapdragon X55 per la compatibilità con le 
reti 5G. Lato memorie, c'è spazio per 12 GB 
di RAM LPDDR5 e per 256 GB di memoria 
interna UFS 3.0, non espandibile. 

Il comparto fotografico, è uno dei punti forti 
di Motorola Edge+ che sfodera una foto¬ 
camera principale con sensore da 1/1.33H 
da 108 megapixel con ottica standard, tec¬ 
nologia Quad Pixel, apertura f/1.8, pixel da 


0,8 micron e doppia stabilizzazione ottica. 

Al suo fianco c'è una grandangolare da 16 
megapixel con apertura f/2.2, pixel da 1 mi¬ 
cron e campo di visione da 117°, fotocamera 
utilizzabile anche per le macro; un teleobiet¬ 
tivo con OIS, zoom ottico 3x, da 8 megapixel 
f/2.4 e pixel da 1 micron; e infine un sensore 
ToF. Davanti, il foro nel display, ospita invece 
una fotocamera frontale da 25 megapixel 
con tecnologia Quad Pixel (1.8 micron) e 
apertura f/2.0. 

Questione sensori e connettività, Motorola 
Edge-t- si riconferma al top su tutto con con¬ 
nettività 5G (SA/NSA), 4G/LTE mono SIM, 
Wi-Fi 6, Bluetooth 5.1, NFC, GPS, A-GPS, 
GLONASS, Galileo, BDS, barometro, tre 
microfoni, due altoparlanti stereo, una porta 
jack audio da 3,5 mm, una USB di tipo C 3.1 
e così via. 

La batteria, è da 5.000 mAh compatibile 
con la ricarica rapida cablata Turbo Power 
a 18 watt e con la ricarica wireless a 15 watt, 
anche inversa ma a 5 watt. 

Design 

Dal punto di vista estetico, Motorola Edge-f 
è un prodotto moderno ed elegante. L'ele¬ 
mento che lo contraddistingue è la curvatu¬ 
ra (quasi a 90°) dei bordi laterali del display, 
piuttosto accentuata rispetto alla media, 
seppur non altrettanto estrema come la 
cosiddetta soluzione "a cascata" di Huawei 
Mate 30 Pro. Su Edge-I- ci sono infatti i 
pulsanti fisici che ci potremmo aspettare 
su uno smartphone, sia il bilanciere del 
volume, che il tasto d'accensione, tutti sul 
lato destro del dispositivo. 

Comunque, guardando alla back cover, si 
ritrova la medesima curvatura accennata, 
per la massima armonia e, certo, anche una 
migliore ergonomia. Ma spiccano anche 
elementi caratteristici del marchio come il 
logo centrale di Motorola e il modulo fotoca¬ 
mere, disposto in maniera diversa rispetto 
al suo sodale Edge. In questo caso c'è infatti 
un medesimo spazio in cui prendono posto 
i tre sensori principali, con il ToF piazzato a 


lato, nei pressi del flash LED. 

Dal punto di vista della costruzione, Motoro¬ 
la Edge-I- è comunque uno smartphone re¬ 
alizzato con materiali premium come vetro 
e alluminio, che gli consentono di garantire 
un'ottima resistenza contro acqua e polvere; 
è presente infatti la certificazione IP68. E 
nonostante gli ingombri del display, proprio 
grazie all'ottimizzazione degli spazi citata, le 
dimensioni non sono nemmeno eccessive: 
è alto 161,1 mm, largo 71,4 mm e spesso 9,6 
mm, per un peso che supera appena i due 
etti (203 grammi per la precisione). 
Software 

Si presenta con Android 10, pressoché in 
versione stock come da tradizione. Si tratta 
di uno smartphone veloce e scattante, 
non solo per l'hardware di cui dispone, ma 
anche per tale interfaccia grafica, MY UX, 
leggera e molto coerente alla versione stock 
di Android. 

Ci sono tuttavia ottimizzazioni e funzioni 
legate alle Moto Experience (accendere 
la torcia con un semplice movimento a 
martello, o attivare la fotocamera con la 
rotazione del polso), oltre ai vari controlli per 
personalizzare animazioni, icone e font. Non 
mancano nemmeno i due altoparlanti ste¬ 
reo firmati Waves e un software fotografico 
degno della componentistica montata con 
la possibilità di registrare video in 6K a 30 
fps, usufruire della modalità video portrait, 
della stabilizzazione ibrida (QIS -i- ElS) e 
dello slow motion in 1080p a 120 fps, fra le 
altre cose. 

Per il resto, su Motorola Edge-t- c'è una 
funzione che si chiama Moto Game per 
utilizzare due pulsanti aggiuntivi sul bordo 
superiore dello schermo. E, per rendere 
più funzionali tali bordi curvi, la funzione 
Edge Touch, che permette di passare da 
un'app all'altra o accedere alla tendina delle 
notifiche interagendo con i lati del display, 
lati che si illuminano all'arrivo di notifiche e 
chiamate, utili anche per mostrare lo stato 
di carica della batteria. 
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caplaintsubasa: 

riseofnewchampioiis 

a IO anni di distanza dairuitimo titoio, 
Captain Tsubasa si prepara a tornare su 
consoie! 


E il primo gioco ispirato alla serie 
anime e manga Holly & Benji a 
dieci anni dall'uscita di Cap¬ 
tain Tsubasa; New Kick Off per 
Nintendo DS, nonché il primo 
per console non portatili ad uscire dal 
Giappone. 

Il fumetto narra, uno spokon manga ideato 
da Yoichi Takahashi nel 1981 la storia di 
Tsubasa Ozora, un fuoriclasse del calcio 
giapponese che, dopo essere cresciuto 
nella scuola Nankatsu, a 15 anni lascia 
il Giappone per avventurarsi nel calcio 
brasiliano e, successivamente, diventa 
professionista in Brasile prima e in Europa 
poi. 

Il manga si compone di cinque serie 
principali. Capitan Tsubasa, World Youth, 
Road to 2002, Golden-23 e Rising Sun, e 
di numerosi speciali e one-shot più brevi. 
Le prime tre serie hanno dato vita in se¬ 
guito ad altrettante serie anime, trasmes¬ 
se in italiano con il titolo Holly e Benji. 
Sono stati realizzati anche cinque film su 
Capitan Tsubasa. 

"Poter portare la licenza di Captain 
Tsubasa nel mercato occidentale con un 
nuovo gioco di calcio è un sogno che di¬ 
venta realtà'; ha dichiarato Hervé Hoerdt, 
vicepresidente senior Marketing, Digital 


& Content di BANDAI NAMCO Entertain¬ 
ment Europe. 

"Captain Tsubasa: Rise of New Cham- 
pions non è stato creato solo per i fan del¬ 
la saga, ma saprà conquistare anche gli 
appassionati di calcio in tutto il mondo!" 

A 10 anni di distanza dall'ultimo titolo, 
Captain Tsubasa si prepara a tornare su 
console! Captain Tsubasa è un manga 
storico, un capolavoro conosciuto e amato 
in tutto il mondo anche nel 2020. 

Il nuovo titolo per console sarà un gioco di 
calcio in stile arcade, in cui tutti potranno 
sfidare i rivali a suon di giocate spettaco¬ 
lari con una grafica di ultima generazione! 
Un nuovo gioco di Captain Tsubasa con 
grafica fumettistica ed effetti realistici! 
Ispirato alla celebre serie di Captain Tsu¬ 
basa, questo titolo riprende lo stile grafico 
dell'anima aggiungendo nuovi effetti 
grafici realistici. 

La cura dei dettagli nella rappresentazio¬ 
ne dello stile di tutti i celebri personaggi 
renderà ogni incontro spettacolare e 
indimenticabile! 

Giocate mozzafiato e fulminee per un gio¬ 
co di calcio ad alto tasso di azione arcade! 
Il genere calcistico arcade permette ai 
giocatori di vivere azioni spettacolari in 
tempo reale, ed è uno degli aspetti che 


hanno reso popolari i titoli dedicati a 
Captain Tsubasa. 

In questo coinvolgente gioco d'azione 
potrete divertirvi a segnare gol ai vostri 
avversari usando rapidamente fantastiche 
abilità grazie a un sistema di controllo 
semplice da padroneggiare. 

Spica la Legende Edition, acquistabile 
esclusivamente Online sullo store del 
publisher al prezzo di... 1.999,00 euro! 
Questa edizione include una maglia da 
calcio di Tsubasa e un tavolo da calcio 
balilla progettato e disegnato da René 
Pierre, uno dei più celebri costruttori 
di calcio balilla al mondo. La Legende 
Edition include oltre al biliardino anche il 
gioco, la maglia di Tsubasa, un artboard 
(285X310 MM), il Character Pass, Season 
Pass Bonus Set New Champions, un DLC 
extra Deluxe Edition V-Jump, una serie 
di card laminate, una statua di Tsubasa 
Ozora con la divisa della nazionale giova¬ 
nile giapponese (alta 28 cm), Steelbook e 
badge ricamati, il tutto racchiuso in una 
confezione esclusiva. 

I biliardino verrà prodotto in edizione 
limitata numerata con placca numerata 
incisa, così da rimarcare ulteriormente 
l'esclusività di questo pezzo da collezione. 
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Project cais 3 

oltre 200 Inciedibili auto, sia da strada 
che da corsa, e oltre 140 circuiti in tutto il 
mondo 


L a Tua Esperienza di Guida 

Definitiva con Project CARS 3, 
dai primi passi fino a diventare 
una leggenda, arriva con oltre 
200 Incredibili auto, sla da strada 
che da corsa, e oltre 140 circuiti In tutto 
Il mondo, completi di ciclo giorno/notte, 
delle quattro stagioni e di tutte le situazio¬ 
ni metereologiche possibili. 

Insieme con l'emozione e il divertimento 
del mondo delle corse automobilistiche 
- che sono sempre stati alla base del 
franchise - Project CARS 3 aggiunge 
tante nuove feature per aumentare ancora 
di più II divertimento e l'accessibilità. 

La nuova modalità Carriera vedrà i piloti 
possedere le proprie esclusive macchine 
per la prima volta. 

I guidatori dovranno gareggiare per poter 
migliorare le performance delle proprie 
auto con autentici pezzi di ricambio 
che modificano in maniera realistica la 
maneggevolezza e la potenza; la battaglia 
per essere II migliore passa anche da qui! 
Inoltre, come ulteriore novità nel fran- 
chlse c'è un'ampia gamma di opzioni di 
personalizzazione delle macchine. Incluse 
ruote, pneumatici, cerchioni, per creare 


l'Immagine del proprio eroe. 

GII esperti sviluppatori di racing game 
di Sllghtiy Mad Studios hanno lavorato 
senza sosta per fare di Project CARS 3 II 
capitolo più accessibile nella storia della 
serie per soddisfare qualsiasi pilota, senza 
badare alle proprie abilità. 

L'esperienza con il pad completamente 
ridisegnata 

GII aiuti pienamente scalabili, la nuova 
e divertente First Time User Experience 
permetteranno a chiunque - dal veterani 
della serie al professionisti delle simula¬ 
zioni ai novellini - di sperimentare l'auten¬ 
ticità delle vere corse. 

Per continuare nel solco dell'autenticità 
della serie, nuova enfasi è stata posta 
sul senso di velocità, sugli effetti legati 
ai danni, sui contatti con le auto, sulla Al 
migliorata. 

Il franchise di Project CARS ha debuttato 
nel 2015 tra gli apprezzamenti della critica 
e ha venduto 2 milioni di copie nel suo 
primo anno. Il seguito, Project CARS 2 nel 
2017, ha vinto il premio come Best Slmula- 
tlon Game a gamescom. 

Ora, con questo terzo capitolo II team di 
Sllghtiy Mad Studios continua la tradizio¬ 


ne di offrire autentiche emozioni racing 
che permettono ai giocatori di creare 
e vivere la propria esperienza di guida 
definitiva. 

I giocatori potranno personalizzare le 
livree delle proprie auto, rendere unici I 
piloti e migliorare I mezzi con nuove parti 
dalla performance realistiche. Il gioco 
Includerà tutta una serie di opzioni per 
scalare II livello di difficoltà, con una serie 
di aiuti che permetteranno a ogni giocato¬ 
re di vivere l'esperienza migliore per le sue 
capacità. Sarà inoltre introdotto un nuovo 
sistema di simulazione delle gomme che 
sarà più convincente e più divertente da 
gestire. 

Inoltre, Project Cars 3 Includerà un ciclo 
giorno-notte, con gare che Includeranno 
meteo dinamico e simulazione delle sta¬ 
gioni, dalla primavera all'Inverno. Il gioco 
promette anche impatti intensi e contrasti 
tra le auto realistici. Inoltre, i giocatori 
si possono aspettare una lA potenziata 
rispetto al passato. Infine, Project Cars 3 
Includerà texture 12K e supporto alla VR al 
lancio su PC. 
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PERCHÈ ASPEHARE? PRENOTA SUBITO FIFA 21 
PER PS4 0 XBOX ONE E AVRAI LA VERSIONE PS5 0 XBOX SERIES X* ** 



0)FIFA21 


FINO A 3 PACCHETTI ORO RARI 

1 AS£TTIMANA P£R3 SETTIMANE 


PRENOTA* X 
ORA 


OGGETTO IN PRESTITO ATLETA 
DI COPERTINA 


SPOHTS 


GIOCATORE A SCELTA 
AMBASCIATORE FOT 

bCE&Lii TRAJOOOErt.OioCAIOREPERSPARnTE FUT 


FIFA 21 


* DIVISE FUT E OGGETTI STADIO 
IN EDIZIONE SPECIALE 


OGGETTO IN PRESTITO ARETA D( 
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@ FIFA 21 


SPORTS 


FIFA 21 


*Acquìsta FIFA21 per PS4 prima dell'uscita di FIFA22 e ottieni la versione FIFA21 per PS5 senza costi aggiuntivi. Per maggiori informazioni visita 
ea.com/nextlevel .Acquista FIFA21 per Xbox One prima dell'uscita di FIFA22 e ottieni la versione FIFA21 per Xbox Series X senza costi aggiuntivi. Per 
maggiori informazioni visita ea.com/nextlevel. Attraverso l'offerta EA Sports Dual Entitlement, i giocatori potranno aggiornare la propria copia da 
Playstation 4 a Playstation 5 o da Xbox One a Xbox Series X senza costi aggiuntivi. Sono applicate eccezioni all'offerta. Al momento non è possibile 
utilizzare i dischi fisici per effettuare l'upgrade alle console senza disco. Visita ea.com/nextlevel per maggiori informazioni. 

**offerta valida solo per le prenotazioni, salvo esaurimento scorte promozionali 
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